Flsh n shqu %




Régle du jeu

7-99 ans r‘?ﬁ?\ 2 a4 joueurs ®15 min

4 plateaux joueurs, 4 sets de 6 pions « contrainte », 4 pions « bébé requin », 1 plateau « papa requin », 1 dé, 120 cubes

« poisson » et 1sac en tissu.

Les joueurs ont 7 tours de jeu pour compléter au maximum leur plateau de péche avec les cubes « poisson ». A chaque
tour, ils péchent 4 poissons, mais en fonction de leur contrainte, ils ne peuvent pas tous les garder et certains doivent étre donnés au
papa requin. Si un joueur réussit a faire une ligne de poissons sur son plateau, il pourra tenter de récupérer des poissons chez le papa.

A la fin, seules les cases complétes rapportent des points.

Compléter un maximum de cases.

Chaque joueur choisit un plateau et
récupére le pion « bébé requin » et le set de 6 jetons « contrainte
» correspondants. Il pose le plateau devant lui et place au hasard
les 6 jetons « contrainte » dans les cases numérotées de1a 6.

Il place son pion « bébé requin » sur la case n®1.

Les 120 cubes sont mis dans le sac qui est placé au centre des
joueurs. Le plateau « papa requin » et le dé sont placés a coté.

Les zones de péche

Les plateaux des joueurs représentent leur zone de péche et
tous les poissons qu'ils vont pouvoir attraper.

Cette zone est partagée en plusieurs zones d'attaque numéro-
téesdelaT.

» 3rangées de 3 cases verticales : les zones 1, 2 et 3,
»3rangées de 3 cases horizontales: les zones 4,5 et 6.
« 1rangée de 3 cases supplémentaire a choisir en fin
de partie : la zone 7.

Chaque tour de jeu correspond a 1zone d'attaque.

Par _exemple: lors de leur 1°" tour de jeu, les bébés requins
pourront pécher dans la zone d'attaque n° 1.

Pécher un poisson
Les cubes de couleur représentent les poissons des plateaux :
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Pour attraper un poisson, un joueur place un cube de méme couleur sur le poisson de son plateau qu'il souhaite pécher.

Le plus jeune joueur commence, puis on
joue dans le sens des aiguilles d'une montre.

Au début de son tour de jeu, le joueur pioche 4 cubes dans le d

sac.ll peut placer les cubes piochés sur les poissons des 3 cases 6 . r \

de la zone d'attaque ol se trouve son pion « bébé requin », en Jeton 348 Zone
respectant les couleurs. « contrainte » <«—— d'attaque

Mais pour pouvoir placer les cubes piochés, le joueur doit
respecter la contrainte de cette zone d'attaque.

. Le joueur doit donner Le joueur donne au choix
X Pas de contrainte. 2 2 cubes au choix au papa tous ses cubes verts OU tous
requin. ses cubes rouges au papa
Tous les joueurs, a tour ./. requjin. = I’l:nebdestde.l:):j it
!1 derole, en commencant Le joueur donne au choix tous ggﬁﬁ:rrisjtrae. seme 1ol
PRI JRRUELT e, el ses cubes jaunes OU tous ses Si les deux couleurs sont
GBS U 2222 725N, / cubes bleus au papa requin. absentes, il ne se passe rien.
® Sil'une des deux couleurs est
1 Le joueur doit donner 1 cube absente, il doit donner l'autre.
au choix au papa requin. Siles deux couleurs sont

absentes, il ne se passe rien.

Les cubes données au papa requin sont placés sur le plateau « papa requin ». lls pourront étre récupérés par les joueurs : cf. « Voler
papa requin ».

Si des cubes ne peuvent pas étre placés, ils sont donnés au papa requin.

Quand le joueur a fini de placer ses cubes, son tour de jeu s'arréte, il déplace son pion bébé requin sur la case numérotée suivante.
Le joueur suivant commence alors son tour de jeu.

Voler Papa requin

Quand un joueur a attrapé tous les poissons d'une méme ligne
horizontale ou verticale, il peut tenter de voler des cubes au papa
requin.

Tous les poissons de la
ligne ont été attrapés.




Le joueur lance le dé :

>4 Raté ! Le joueur ne vole rien. 2 Le joueur vole 2 cubes au papa requin.
! 1 Tous les joueurs, a tour de réle, en commencant / Le joueur vole tous les cubes jaunes
par le joueur actif, volent 1 cube au papa requin. ( ] OU tous les cubes bleus du papa requin.

1 Le joueur vole 1 cube au papa requin. ./. Le joueur vole tous les cubes verts

OU tous les cubes rouges du papa requin.

NB:

« Les cubes volés au papa requin peuvent étre posés sur n'importe quelles cases du plateau, sans tenir compte de la zone d'attaque,
mais en respectant la couleur.

» Siunjoueur remplie 2 lignes lors d'un méme tour de jeu, il ne peut tenter de voler le papa requin qu'une seule fois.

+ Siunjoueur compléte une ligne lors du tour de jeu d'un adversaire, il peut tenter de voler le papa requin.

Le 7e tour

Pour son7e et dernier tour, le joueur choisit la case 7 de son choix
pour placer son pion bébé requin et ainsi définir sa derniére zone
d'attaque sans tenir compte de la contrainte associée.

La partie s'arréte quand tous les joueurs ont terminé leur 7¢ tour.

On compte alors les pions :

» Chaque case entiérement remplie rapporte 1 point.

» Chaque rangée de 3 cases (horizontale ou verticale) entierement remplie rapporte 2 points supplémentaires.
« Les cases vides ou non remplies ne rapportent aucun point.

Le joueur qui a le plus de points remporte la partie et devient le plus redoutable prédateur des océans (aprés Papa requin, bien sr !).

En cas d'égalité, la victoire est partagée.

—> Exemple : Le joueur a marqué 5 points : 3
cases sont remplies (= 3 points) + 1rangée
est compléte (= 2 points supplémentaires).

Un jeu de Flavien Dauphin.
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Contents: 4 player boards, 4 sets of 6 "restriction" tokens, 4 "baby shark" playing pieces, 1"daddy shark" board, 1die, 120 "fish" cubes
and1cloth bag.

Daddy shark is taking his little ones out for a fishing lesson. Who will be the star of the class? Each turn, the young sharks catch
4 fish, but they may not be able to keep all of them. Each player will have to choose wisely to fill as many squares as possible on
their board. An easy and ferocious strategy game!

How the game works: The players have 7 turns each to try to fill as many squares as possible on their fishing board with the "fish" cubes.
Each turn, the players catch 4 fish but, depending on the restrictions in play, they may not be able to keep all of them and may have to
give some to the daddy shark. If a player completes a line of fish on their board, they can try to take back some fish from the daddy shark.
At the end of the game, points are awarded for completed squares only.

"Baby shark" playing piece
Aim of the game: Complete as many squares as possible.

Set-up: Each player chooses a board and takes the "baby shark"
playing piece and 6 "restriction" tokens that go with it. Each

player positions their board in front of them and places the 6 "Restriction"
"restriction" tokens in random order on the squares numbered tokens
1to 6. They then place their "baby shark" playing piece on the
no.1square. "Daddy shark"

board

The 120 cubes are put in the bag, which is set in the middle of the
players. The "daddy shark" board and the die are placed to one

side.
Attack
Fishing zones zone no. 2
The players' boards represent their fishing zones and all of the Atta°k1
zone no

fish that they can catch.
The zones are divided into several attack zones, numbered from
1to7.

Attack
3 vertical rows of 3 squares: zones 1, 2 and 3. zone no. 4
* 3 horizontal rows of 3 squares: zones 4, 5 and 6. Attack
1 additional row of 3 squares to be chosen at the end zone no. 5
of the game: zone 7. Attack
zone no. 6

Each turn covers 1attack zone.

For example: the baby sharks can fish in attack zone no. 1on their
Ist turn.

Catching a fish
The coloured cubes represent the fish on the boards:
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To catch a fish, a player has to place a cube in a matching colour on the fish that they want to catch on their board.

How to play: The youngest player starts, followed by the other

players in turnin clockwise order.

At the start of their turn, the player picks 4 cubes at random

from the bag. @
The player can then place the cubes drawn on the fish in the "Restriction”
3 squares in the attack zone where their "baby shark" playing token
piece is positioned, all whilst respecting the colours of the fish.

Attack
<——  Zoneno.1

But to play the cubes drawn from the bag, the player must
respect the restrictions given for the attack zone in question.

The player must give 2 cubes °® The player must give all of
X No restrictions. 2 of their choice to the daddy /. their green cubes OR all of
shark. their red cubes to the daddy

hark. If th
All players, taking turns, shar there are no cubes

. . X The player must give all of in one of the two colours,

! 1 starting with the active their yellow cubes OR all of they must give their cubes
player, can steal 1 cube from their blue cubes to the daddy in the other colour. If neither
the daddy shark. /. shark. If there are no cubes in colour is present on their

one of the two colours, they board, no action is required.
1 The player must give 1 cube must give their cubes in the
of their choice to the daddy other colour. If neither colour
shark. is present on their board, no

action is required.

The cubes given to the "daddy shark" are placed on the daddy shark board. They may be recovered by the players: see “Stealing
from the daddy shark”.

If a player is unable to place any cubes on their board, those cubes must be given to the daddy shark.

When the player has finished placing their cubes on their board, their turn comes to an end and the player moves their "baby shark"
playing piece to the next numbered square.

Play then passes to the next player, who starts their turn.

Stealing from the daddy shark

When a player has caught all of the fish in one horizontal or vertical
line, they can try to steal some cubes from the daddy shark.

All of the fish in the line
have been caught.




The player rolls the die:

X Bad luck! The player cannot steal any cubes. 2 The player can steal 2 cubes from the daddy shark.
! 1 All players, taking turns, starting with the active / The player can steal all of the daddy shark’s
player, can steal 1 cube from the daddy shark. ® yellow cubes OR all of his blue cubes.

1 The player can steal 1 cube from the daddy shark. ./ The player can steal all of the daddy shark’s green
(] cubes OR all of his red cubes.

Please note:

» The cubes stolen from the daddy shark can be positioned on any of the squares on a player's board, regardless of attack zones,
but respecting the colours of the fish.

« If a player completes 2 lines of fish during one single turn, they can still only steal from the daddy shark one time.

« If a player completes a line during another player’s turn, they can try to steal from the daddy shark.

The 7th turn

On their 7th and final turn, the player chooses which no. 7 square
to put their baby shark playing piece on, which defines their final
attack zone, while disregarding the restrictions associated with
that zone.

End of the game:

The game ends when all of the players have finished their 7th turn.
Points are then scored as follows:

»1point is awarded for each square that is completely filled.

+ 2 additional points are awarded for each (vertical or horizontal) row of 3 squares that is completely filled.

» No points are awarded for squares that are empty or partially.

The player with the most points wins the game and becomes the ocean’s most fearsome predator (after Daddy shark, of coursel!).

In the event of a draw, the win is shared.

—>  For example: the player scores 5 points:
3 squares are filled (= 3 points) + 1 row is
complete (= 2 additional points).

A game by Flavien Dauphin.
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Inhalt: 4 Spielplane, 4 Sets &4 6 Aktions-Chips, 4 Spielsteine Baby-Hai, 1 Papa-Hai-Spielplan, 1 Wiirfel, 120 Fische (kleine Wiirfel) und
1 Stoffbeutel.

Papa-Hai ist mit seinen Jiingsten unterwegs, um ihnen das Fischen beizubringen. Wer wird wohl der Beste? In jeder Runde
fangen die Baby-Haie 4 Fische, aber es ist nicht immer einfach, alle auch zu behalten. Clevere Entscheidungen sind gefragt, wenn
jeder auf seinem Spielplan so viele Quadrate wie moglich mit Fischen belegt. Ein einfaches und fischiges Spiel!

Spielidee: Jede Person ist 7-mal am Zug und versucht, moglichst alle Fische auf den Quadraten (Feld mit 4 Platzen fir Fische) seines
Spielplans unterzubringen. In jedem Zug fangst du 4 Fische, aber je nach der Aktion der jeweiligen Runde kannst du vielleicht nicht alle
behalten, sondern musst einige an Papa-Hai abgeben. Wenn du eine Reihe Fische auf deinem Spielplan komplett mit je einem kleinen
Wirfel belegt hast, kannst du versuchen, einige Fische von Papa-Hai zurlickzukriegen. Denn beim Spielende gibt es nur flr komplette
Quadrate Punkte.

Baby-Hai

Spielziel: Komplettiere so viele Quadrate wie mdglich, indem du
auf jeden Fisch einen gleichfarbigen kleinen Wirfel legst.

Spielvorbereitung: Jeder von euch nimmt sich einen Spielplan
sowie den zugehdrigen Baby-Hai und die 6 entsprechenden
Aktions-Chips. Lege deinen Spielplan vor dich und die Aktions-
Chips in zufdlliger Reihenfolge auf die Felder 1 bis 6. Stelle dann
deinen Baby-Hai auf das Feld mit der 1.

Aktions-Chips

Papa-Hai-
Legt die 120 Fische (kleine Wiirfel) in den Beutel in der Tischmitte. Spielplan
Den Papa-Hai-Spielplan und den grof3en Wiirfel legt ihr daneben.

Fanggebiete:

Auf euren Spielpldnen seht ihr eure Fanggebiete. Dort legt ihr
alle kleinen Wirfel ab, die ihr fangen kdnnt.

Die Quadrate auf dem Spielplan sind in die Gebiete 1-7 unterteilt:

Gebiet Gebiet
1 2

- 3 vertikale Gebiete mit jeweils 3 Quadraten: Gebiet 1,2 und 3 Gezm
» 3 horizontale Gebiete mit jeweils 3 Quadraten: Gebiet 4, 5und 6 .
+ 1 zusétzliches Gebiet mit am Spielende frei wahlbaren 3 Geglet
Quadraten: Gebiet 7
Gebiet
6

In jedem Zug fangst du Fische fir ein bestimmtes Fanggebiet,
namlich das Gebiet, neben dem dein Baby-Hai gerade steht.

Eure Baby-Haie fangen z. B. in ihrem 1. Zug im Gebiet 1 Fische.

Einen Fisch fangen

Um einen Fisch zu fangen, musst du einen kleinen Wirfel auf einen Fisch in der gleichen Farbe legen.
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Spielverlauf: Die jingste Person fangt an, danach seid ihr

einzeln im Uhrzeigersinn am Zug.

Am Anfang deines Zuges ziehst du 4 kleine Wirfel aus dem %
Beutel, ohne hinzuschauen. Dann darfst du diese Wiirfel auf die
Fische des aktuellen Fanggebietes legen, bei dem dein Baby-Hai

Aktions-Chip

gerade steht. Dabei musst du die Farbe der Fische beachten.

Achtung: Um die kleinen Wirfel dort abzulegen, musst du die

Aktion ausflhren, die fir das jeweilige Fanggebiet gilt.

X Keine Aktion. 2

Alle Personen dirfen
! 1 einzelnen nacheinander
je 1 Wirfel vom Papa-Hai

nehmen. Die Person am Zug /
beginnt. ([ ]

Du musst 1 Wirfel deiner
1 Wahl an Papa-Hai geben.

Du musst 2 Wirfel deiner
Wahl an Papa-Hai geben.

Du musst alle deine gelben
ODER alle deine blauen Wiirfel
an Papa-Hai geben. Wenn du
keine Wiirfel in einer dieser
Farben hast, musst du ihm alle
Wiirfel in der anderen Farbe
geben. Hast du keine gelben
und blauen Wiirfel, musst du
nichts abgeben.

Fisch gefangen

5

<¢—— Fanggebiet 1

\

Du musst alle deine griinen
ODER alle deine roten Wiirfel
an Papa-Hai geben. Wenn du
keine Wirfel in einer dieser
Farben hast, musst du ihm
alle Wiirfel in der anderen
Farbe geben. Hast du keine
griinen und roten Wirfel,
musst du nichts abgeben.

Die Wirfel fir Papa-Hai werden auf den Papa-Hai-Spielplan gelegt. Vielleicht kdnnt ihr einige davon zurtickholen (siehe ,Wiirfel von

Papa-Hai klauen").

Wirfel, die du nicht auf deinen Spielplan legen kannst, gibst du stattdessen Papa-Hai.
Hast du alle Wirfel auf deinen Spielplan gelegt, bei denen dies mdglich ist, ziehst du deinen Baby-Hai auf das Feld mit der

nachsthéheren Zahl.
Danach ist die nachste Person am Zug.

Wiirfel von Papa-Hai klauen

Hast du alle Fische in einer horizontalen oder vertikalen Linie auf
deinem Spielplan gefangen, darfst du versuchen, einige Wiirfel von

Papa-Hai zu nehmen.

Alle Fische in dieser Reihe
wurden gefangen.



Du wiirfelst mit dem grofen Wiirfel:

>4 Pech gehabt! Du kannst keine Wiirfel von Papa- 2 Du darfst 2 Wiirfel von Papa-Hai nehmen.
Hai nehmen.

! 1 Alle Personen dirfen einzeln nacheinander je 1 / Du darfst alle gelben oder alle blauen Wiirfel von
Wurfel von Papa-Hai nehmen. Du beginnst. o Papa-Hai nehmen.

./ Du darfst alle griinen oder alle roten Wirfel von
[

1 Du darfst 1 Wiirfel von Papa-Hai nehmen. Papa-Hai nehmen.

Weitere Regeln:

« Die Wiirfel, die du von Papa-Hai nimmst, darfst du auf beliebige Fische deines Spielplans legen, unabhangig von den Fanggebieten.
Jeder Wirfel muss dabei aber die gleiche Farbe wie der Fisch haben, auf den du ihn legst.

* Wenn du sogar 2 Reihen in einem Zug komplettierst, darfst du trotzdem nur einmal mit dem gropen Wirfel wiirfeln und versuchen,
von Papa-Hai Wirfel zu nehmen.

» Komplettierst du eine Reihe wahrend des Zuges einer anderen Person, darfst du auch versuchen, von Papa-Hai Wiirfel zu nehmen.

Der siebte Zug

In deinem siebten und letzten Zug wahlst du aus, auf welche Zahl
7 du deinen Baby-Hai stellst. Dies ist dein letztes Fanggebiet - du
beachtest die Aktion dieses Gebietes dabei nicht.

Spielende:

Das Spiel endet, nachdem alle ihren siebten Zug ausgefiihrt haben.
Punkte werden wie folgt verteilt:

»1Punkt fir jedes Quadrat aus 4 Feldern, in dem auf jedem Fisch ein kleiner Wiirfel liegt.

* 2 zusatzliche Punkte fir jede Reihe (horizontal oder vertikal) mit 3 komplettierten Quadraten.

» Keine Punkte gibt es fir Quadrate, die leer sind oder deren Fische nur teilweise mit kleinen Wiirfeln belegt sind.

Die Person mit den meisten Punkten gewinnt und wird zum gefiirchteten Raubtier auf den Weltmeeren (nattrlich nur nach Papa-Hai,
das ist ja wohl klar!)

Bei einem Unentschieden gewinnen die Beteiligten gemeinsam.
Beispiel: Du erhdltst 5 Punkte: 3 Quadrate

sind komplett (= 3 Punkte) + 1 Reihe ist
komplett (= 2 zusdtzliche Punkte).

Ein Spiel von Flavien Dauphin.




7-99 afios De 2 a 4 jugadores G 15 min Reglas del juego

4 tableros de los jugadores, 4 set de 6 fichas "mandato", 4 fichas "bebé tiburén", 1tablero "papé tiburén", 1 dado, 120 cubos
"pez" y1bolsa de tela.

los jugadores tienen 7 turnos para completar tanto como puedan su tablero de pesca con los cubos "pez". En cada
turno pescan 4 peces, pero en funcién del mandato que se les imponga, no podrdn queddrselos todos y deberdn darle algunos a papa
tiburén. Si un jugador consigue hacer una linea de peces en su tablero, entonces puede intentar recuperar algunos peces de papa.
Al final, solo dan puntos las casillas completas.

Ficha "bebé tiburén"

completar el mayor nimero posible de casillas.

cadajugador elige un tablero y coge la ficha "bebé
tiburon" y el set de 6 fichas "mandato" correspondientes. El

jugador pone el tablero delante de él y coloca al azar las 6 fichas Fichas
"mandato" en las casillas numeradas del 1 al 6. Coloca su ficha "mandato"
"bebé tiburén" en la casilla n.0 1.
Tablero
Los 120 cubos se meten en la bolsa, que se coloca en medio de "papé tiburén"
los jugadores. El tablero "papd tiburén" y el dado se colocan a
un lado.
Las zonas de pesca Zona de
. ataque N°2
Los tableros de los jugadores representan su zona de pesca y Zona de
todos los peces que van a poder pescar. ataque N°1
Esta zona esta dividida en varias zonas de ataque numeradas
deltal7.
« 3 filas con 3 casillas verticales: las zonas 1, 2 y 3. Zona d“;
+ 3 filas con 3 casillas horizontales: las zonas 4, 5 y 6. ataque N°4
«1fila adicional con 3 casillas a elegir al final del juego: Zona de
lazona7. ataque N°5
Zona de
Cada turno se corresponde con 1zona de ataque. ataque N°6

Por ejemplo: durante el 1. er turno, los bebés tiburén podran
pescar en la zona de ataque n.° 1.

Pescar un pez
Los cubos de color representan los peces que aparecen en los tableros:

ﬂ- ﬁ. o ﬁ. ﬁ-
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Para capturar un pez, un jugador coloca un cubo del mismo color sobre el pez de su tablero que desea pescar.

empieza el jugador mds joveny, luego, se
juega en el sentido de las agujas del reloj.
Al empezar su turno, el jugador coge 4 cubos de la bolsa.
Este puede colocar los cubos que ha cogido sobre los peces de 6
las 3 casillas de la zona de ataque donde se encuentra su ficha .
" P S Ficha
bebé tiburén", siempre respetando los colores. "mandato"

\ Zona de

<— ataquen.1

Pero para poder colocar los cubos que ha cogido de la bolsa, el
jugador debe respetar el mandato de esta zona de ataque.

Eljugador elige entre dar al

X No hay mandato. 2 2 ugader nge g 2 CAUDO§ ./ papa tiburén todos sus cubos
de su eleccion a papa tiburén. () VIS © eeins Sus Qules

rojos. Si falta uno de los dos

Todos los jugadores, cada colores, debe dar el otro.

!1 uno a su turno y empezando Eljugador elige entre dar al S et o3 Glos EallarEs
por el jugador activo, roban 1 papa tiburdén todos sus cubos '
. Y . no ocurre nada.
cubo a papa tiburon. / amarillos O todos sus cubos
() azules. Si falta uno de los dos
Eljugador debe dar 1 cubo de colores, debe dar el otro.
1 su eleccién a papé tiburén. Si faltan los dos colores, no

ocurre nada.

Los cubos entregados a papa tiburén se colocan sobre el tablero "papa tiburén". Los jugadores podrdn recuperarlos: ver apartado
"Robar a papd tiburon".

Sialgunos cubos no se pueden colocar, se entregan a papa tiburén.
Cuando el jugador ha terminado de colocar sus cubos, su turno termina y mueve su ficha "bebé tiburén" a la siguiente casilla numerada.
Empieza el turno del siguiente jugador.

Robar a papa tiburén

Cuando un jugador ha pescado todos los peces de una misma
Iinea horizontal o vertical, entonces puede intentar robar cubos
a papd tiburon.

Se han pescado todos
los peces de la linea.




El jugador lanza el dado:

X iPerdido! El jugador no roba nada. 2 El jugador roba 2 cubos a papa tiburén.

Todos los jugadores, cada uno a su turno
! 1l y empezando por el jugador activo, roban

/ El jugador elige entre robar todos los cubos
1cubo a papa tiburén. 4

amarillos O todos los cubos azules a papa tiburén.
1 El jugador roba 1cubo a papé tiburén. ./. El jugador elige entn.e robar tngs Io§ cubos verdes
O todos los cubos rojos a papa tiburén.

Nota:

+los cubos robados a papd tiburén pueden colocarse en cualquier casilla del tablero, sin tener en cuenta la zona de ataque,
pero respetando siempre el color.

+ Siunjugador completa 2 lineas durante un mismo turno, solo puede intentar robar a papd tiburén una vez.

+ Siunjugador completa una linea durante el turno de un adversario, puede intentar robar a papa tiburén.

El 7. ° turno

Para su 7. © y ultimo turno, el jugador elige la casilla 7 que pre-
fiera para colocar su ficha "bebé tiburén" y definir asi su Ultima
zona de ataque sin tener en cuenta el mandato correspondiente.

La partida termina cuando todos los jugadores han acabado su 7. © turno.
A continuacion, se cuentan los puntos:

+ Cada casilla completada representa 1 punto.
+ Cada fila de 3 casillas (horizontal o vertical) completada representa 2 puntos adicionales.
« Las casillas vacias o no completadas representan O puntos.

Eljugador que consiga méas puntos gana la partida y se convierte en el depredador més temible del fondo marino (idespués de papa
tiburén, clarot).

En caso de empate, se comparte la victoria.

—>  Ejemplo: el jugador ha conseguido
5 puntos: hay 3 casillas completadas
(= 3 puntos) +1fila completada
(= 2 puntos adicionales).

Un juego de Flavien Dauphin.




Regolamento del gioco 7-99 anni (=) Da 2 a 4 giocatori ®15 min

4 tabelloni giocatore, 4 set da 6 gettoni limite, 4 pedine squaletto, 1tabellone papa squalo, 1 dado, 120 cubi pesce e
1sacchetto di tessuto.

i giocatori hanno a disposizione 7 turni di gioco per completare il proprio tabellone di pesca con piu cubi pesce
possibile. A ogni turno di gioco pescano 4 pesci, ma a seconda del limite, non possono tenerli tutti e devono darne alcuni a papa squalo.
Se un giocatore riesce a completare una linea di pesci sul proprio tabellone, potra tentare di recuperare i pesci dal papa. Alla fine, solo le
caselle completate fanno guadagnare punti.

Pedina squaletto

completare piu caselle possibile.

ogni giocatore sceglie un tabellone e recupera
la pedina squaletto e il set da 6 gettoni limite corrispondente.
Poggia il tabellone davanti a sé e posiziona a caso i 6 gettoni
limite nelle caselle numerate da1a 6. Posiziona la propria pedina
squaletto sulla casella n°1.

Gettoni
limite

. . . o Tabellone papa
Mettere i120 cubi nel sacchetto e posizionarlo al centro trai gio-

- S . N ; ) squalo
catori. Posizionare il tabellone papa squalo e il dado a fianco.
Le zone di pesca Zona
| tabelloni dei giocatori rappresentano la loro zona di pesca e Zona d'attacco
tutti i pesci che potranno catturare. d'attacco n°2

N S , n°1
Questa zona e suddivisa in diverse zone d'attacco numeratedala?.

- 3 file di 3 caselle verticali: le zone 1,2 e 3. Zona
» 3 file di 3 caselle orizzontali: le zone 4,5 e 6. d'a:‘tozcco
«1fila di 3 caselle supplementari da scegliere alla fine Zona
della partita: la zona 7. drattacco
Ogni turno di gioco corrisponde a 1zona d'attacco. n°5
Zona
Ad esempio: durante il 1° turno di gioco, gli squaletti potranno d'a:‘tasc“

pescare nella zona d'attacco n°1.

Pescare un pesce
| cubi colorati rappresentano i pesci dei tabelloni:

ﬁ- -i. N -'.
e




Per catturare un pesce, un giocatore posiziona un cubo dello stesso colore sul pesce del suo tabellone che vuole pescare.

il giocatore pil giovane inizia, poi si gioca in senso orario.

All'inizio del proprio turno di gioco, il giocatore pesca 4 cubi dal i
sacchetto.
Puo posizionare i cubi pescati sui pesci delle 3 caselle della zona Gettoni limite

d'attacco dove si trova la sua pedina squaletto, rispettando i colori.

Tuttavia, per poter posizionare i cubi pescati, il giocatore deve
rispettare il limite di questa zona d'attacco:

2 Il giocatore deve dare 2 cubi

X Nessun limite. a scelta a papa squalo.

o2

Il giocatore da a scelta tutti
i suoi cubi gialli O tuttii suoi

/ cubi blu a papa squalo. Se uno
[ ] dei due colori & assente, deve

Tutti i giocatori, a turno, a
! 1 partire dal giocatore attivo,
rubano 1cubo a papa squalo.

Il giocatore deve dare 1cubo dargli I'altro. Se non ci sono
1 a scelta a papa squalo. entrambi i colori, non succede
nulla.

\ Zona

<«—— d'attacco

/ "

Il giocatore da a scelta tutti
i suoi cubi verdi O tutti i suoi
cubi rossi a papa squalo.

Se uno dei due colori &
assente, deve dargli I'altro.
Se non ci sono entrambi i
colori, non succede nulla.

Posizionare i cubi dati a papa squalo sul tabellone papa squalo. | giocatori potranno poi recuperarli: cfr. “Rubare a papa squalo”.

Se non e possibile posizionare alcuni cubi, vengono dati a papa squalo.

Quando il giocatore ha finito di posizionare i propri cubi, il suo turno di gioco termina; sposta quindi la sua pedina squaletto sulla

casella numerata successiva.
Inizia cosli il turno del giocatore successivo.

Rubare a papa squalo

Quando un giocatore ha catturato tutti i pesci della stessa linea
orizzontale o verticale, puo tentare di rubare i cubi a papa squalo.

Tutti i pesci della linea
sono stati catturati.



Il giocatore lancia il dado:

>4 Peccato! Il giocatore non riesce a rubare niente. 2 Il giocatore ruba 2 cubi a papa squalo.
! 1 Z;Jttli\:llol gril?;::]%r;,futbuorr;o, a Qartire dal giocatore / Il gio;ator‘e ruba tuttii cubi gialli O tuttii cubi
b papa squalo. ( ] blu di papa squalo.
1 Il giocatore ruba 1 cubo a papa squalo. ./. gig;g;gtgésarltét.)a tuttii cubi verdi O tutti i cubi rossi
N.B.:

i cubi rubati a papa squalo possono essere poggiati su qualsiasi casella del tabellone, senza tener conto della zona d'attacco,
ma rispettando il colore.

» Se un giocatore riempie 2 linee durante lo stesso turno di gioco, puo tentare di rubare a papa squalo una sola volta.

+ Se un giocatore completa una linea durante il turno di gioco di un avversario, puo tentare di rubare a papa squalo.

11 7° turno

Per il suo 7° e ultimo turno, il giocatore seleziona la casella 7 di
sua scelta per posizionare la propria pedina squaletto e definire
cosi l'ultima zona d'attacco senza tener conto del rispettivo limite.

il gioco finisce quando tutti i giocatori hanno terminato il loro 7° turno.

Si contano quindi i punti:

= ogni casella interamente riempita permette di ottenere 1 punto.

+ ogni fila di 3 caselle (orizzontale o verticale) interamente riempita permette di ottenere 2 punti supplementari.
« le caselle vuote o non riempite non permettono di ottenere punti.

Vince il gioco il giocatore che ottiene pil punti e diventa il pit temuto predatore degli oceani (dopo papa squalo, ovviamente!).
In caso di pareggio, ci sono due vincitori.

—>  Esempio: il giocatore ha totalizzato
5 punti: 3 caselle riempite (= 3 punti)
+1fila completata (= 2 punti
supplementari).

Un gioco di Flavien Dauphin.




OssEEC] OB ecres 01000 I

Conteldo: 4 tabuleiros de jogo, 4 conjuntos de 6 fichas “obrigacdo”, 4 pedes "bebé tubardo”, 1 tabuleiro “papd tubardo”, 1 dado, 120
cubos “peixe" e 1saco téxtil.

O papa tubardo vai ensinar os seus filhos a pescar. Quem sera o melhor pescador? Em cada volta do jogo, os tubardezinhos
apanham 4 peixes, mas nem todos podem ser guardados. Cabe a cada jogador fazer a boa escolha para completar o maximo de
casas no seu tabuleiro. Jogo de estratégia feroz e facil!

Principio do jogo: Os jogadores dispde de 7 vezes em cada jogo para completar o maximo de casas de pesca no seu tabuleiro com os
cubos “peixe”. Em cada volta do jogo, eles pescam 4 peixes, mas consoante a sua obrigacdo, ndo podem guardar todos os peixes e
devem oferecer alguns ao papa tubardo. Quando um jogador consegue preencher uma linha de peixes no seu tabuleiro, ele pode tentar

recuperar outros peixes no tabuleiro do papa. No final, sé as casas completas rendem pontos.

Objetivo do jogo: Completar o mdximo de casas.

Preparacdo: Cada jogador escolhe um tabuleiro e recupera
o0 pedo "bebé tubardo” e o conjunto de 6 fichas “obrigagdo”
correspondentes. Ele pousa o tabuleiro a sua frente e as 6 fichas

Pedo “bebé tubardo”

“obrigagdo” ao acaso nas casas enumeradas de 1a 6. Ele coloca Fichas
o pedo “bebé tubardo” na casa n°1. “obrigag&do”
Os 120 cubos sdo colocados dentro do saco que se coloca no Tabuleiro “papé
meio dos jogadores. O tabuleiro “papd tubardo” e o dado pou- tubarao”
sam-se ao lado do saco.
As zonas de pesca Zona de
Os tabuleiros dos jogadores representam as respetivas zonas de ataque N°2
pesca e todos os peixes que eles poderdo apanhar. tZona ‘:\&1
Esta zona divide-se em vérias zonas de ataque enumeradas deta7.  °29Y¢
+ 3 Filas de 3 casas verticais: as zonas 1,2 e 3.
» 3 Filas de 3 casas horizontais: as zonas 4, 5 e 6. Zona de
+1Fila de 3 casas suplementares a escolher no final da ataque N°4
partida: a zona 7 Zona de
ataque N°5
Cada volta de jogo corresponde a1zona de ataque. Zona de
ataque N°6

Por exemplo: durante a sua 12 volta de jogo, os bebés tubardes
poderdo pescar na zona de ataque n°1.

Pescar um peixe
Os cubos coloridos representam os peixes dos tabuleiros:

!

R

2

e a |
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Para apanhar um peixe, um jogador deve colocar um cubo da mesma cor no peixe que ele deseja pescar no seu tabuleiro.

Como jogar: E o jogador mais novo que comeca, em seguida

joga-se no sentido dos ponteiros de um relégio.

No inicio da sua vez de jogar, o jogador retira 4 cubos do saco. -
Ele pode colocar os cubos retirados do saco sobre os peixes das ‘
3 casas da zona de ataque em que se encontra o seu pedo “bebé Ficha

tubardo”, respeitando as cores.

“obrigagdo”

Mas para poder colocar os cubos retirados do saco, o jogador
deve observar a obriga¢do imposta nessa zona de ataque.

Sem obrigagdo.

Todos os jogadores, um de
cada vez, comecando pelo
jogador ativo, roubam 1 cubo
ao papa tubardo.

O jogador deve dar 1 cubo a
escolher ao papa tubardo.

/e

O jogador deve dar 2 cubos
a escolher ao papa tubardo.

0 jogador d& a escolher todos
0s seus cubos amarelos OU
todos os seus cubos azuis ao
papd tubardo.

Se uma destas duas cores ndo
existe, ele deve dar a outra
cor. Se ambas ndo existem,
ndo acontece nada.

O jogador dé a escolher
todos os seus cubos verdes
OU todos os seus cubos
vermelhos ao papa tubardo.
Se uma destas duas cores
ndo existe, ele deve dar a
outra cor. Se ambas nao
existem, ndo acontece nada.

Os cubos oferecidos ao papa tubardo devem ser colocados no tabuleiro do “papd tubardo”. Eles poderdo ser recuperados pelos
jogadores: ver « Roubar o papd tubardoy.

Os cubos que o jogador ndo puder colocar no seu tabuleiro, sdo oferecidos ao papd tubardo.

A vez de jogar de cada jogador termina depois de ele ter posicionado os seus cubos, e em seguida, ele desloca o seu pedo “bebé
tubardo” até a casa enumerada sucessiva.

O jogador a sequir inicia a sua vez de jogar.

Roubar o papa tubardo

Quando um jogador apanhou todos os peixes de uma mesma
linha horizontal ou vertical, ele pode tentar roubar cubos ao papa
tubardo.

Todos os peixes da linha
apanhados.




O jogador lanca o dado:

X Perdeu! O jogador ndo rouba nada. 2 0 jogador rouba 2 cubos ao papé tubarao.
! Todqs 0s jogadgres, um de cada vez, comggando~ / O jogador rouba togos 0s cu?os amgrelos ou
pelo jogador ativo, roubam 1 cubo ao papa tubardo. ® todos os cubos azuis do papa tubardo.
1 0 jogador rouba 1 cubo ao papd tubardo. ./. gsjggzggrvzumbjgggodz%sa’c)uébtzsbgfggés OUitodos
Nota:

» Os cubos roubados ao papd tubardo podem ser pousados em qualquer casa do tabuleiro, sem considerar a zona de ataque,
mas obedecendo a cor.

» Quando um jogador completa 2 linhas na mesma vez de jogar, ele sé poderd tentar roubar o papd tubardo uma vez.

» Quando um jogador completa uma linha durante a vez de jogar de um adversario, nesse caso ele pode tentar roubar o papd tubardo.

A 723 volta

Na 72 e Ultima volta, cada jogador escolhe a casa 7 a sua escolha,
onde posiciona o seu pedo bebé tubardo, e define a sua Ultima
zona de ataque sem considerar a obrigacdo associada.

Fim da partida:
A partida termina depois de todos os jogadores terem terminado a respetiva 72 volta.

No final contam-se os pontos:

» Cada casa integralmente preenchida rende 1 ponto.

+ Cada fila com 3 casas (horizontal ou vertical) integralmente preenchida rende 2 pontos suplementares.
» As casas vazias ou ndo preenchidas equivalem a zero pontos.

O jogador que obteve mais pontos ganha a partida e torna-se o predador mais temido em todos os oceanos (a sequir ao papa
tubardo, claro!)

No caso de empate, a vitéria é partilhada por todos os vencedores.

—>  Exemplo: o jogador marcou 5 pontos: 3
Casas preenchidas (= 3 pontos) + 1 fila
completa (= 2 pontos suplementares).

Um jogo de Flavien Dauphin.




Spelregels 7-99 jaar (-}

2 tot 4 spelers G 15 min.

4 spelersborden, 4 sets van 6 beperkingsfiches, 4 babyhaai-pionnen, 1 papahaai-bord, 1 dobbelsteen, 120 vissenblokjes en

1stoffen zakje.

De spelers hebben 7 beurten waarin ze zoveel mogelijk vissenblokjes op hun bord moeten proberen neer te leggen. Bij elke
beurt vangen ze 4 vissen, maar hun beperkingsfiche geeft aan welke vissen ze wel en niet mogen houden. Sommige moeten ze aan de
papahaai geven. Als een speler erin slaagt een rij vissen op zijn bord te maken, kan hij proberen vis van de papahaai terug te pakken. Aan
het einde van het spel leveren alleen de velden die helemaal vol zijn punten op.

Zoveel mogelijk velden volmaken.

Elke speler kiest een bord
en pakt een babyhaai-pion en de bijbehorende set van 6
beperkingsfiches. Hij legt het bord voor zich neer en plaatst de
6 beperkingsfiches willekeurig op de velden met nummer 1tot 6.
Hij plaatst zijn babyhaai op veld nr. 1.

De 120 blokjes moeten in het zakje worden gestopt en midden
tussen de spelers worden gelegd. Het papahaai-bord en de
dobbelsteen worden ernaast gelegd.

De visgebieden

De borden van de spelers stellen hun visgebied voor en alle vis
die ze kunnen vangen.

Dit gebied is onderverdeeld in verschillende aanvalszones, met
nummer 1tot 7.

» 3rijen van 3 verticale velden: zone 1,2 en 3,

» 3rijen van 3 horizontale velden: zone 4,5 en 6,

+ 1 extra rij van 3 velden, die aan het einde van het spel wordt
gekozen: zone 7.

Elke beurt komt overeen met 1 aanvalszone.

Bijvoorbeeld: tijdens hun le beurt moeten de babyhaaien in
aanvalszone nr. 1vissen.

Een vis vangen
De gekleurde blokjes stellen de vissen op de borden voor:

B Ko &

_..

Babyhaai-pion

Beperkingsfiches

Papahaai-bord

Aanvalszone
nr. 2
Aanvalszone
nr. 1

Aanvalszone
nr. 4

Aanvalszone
nr.5

Aanvalszone
nr. 6
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Om een vis te vangen plaatst een speler een blokje in dezelfde kleur op de vis op zijn bord die hij wil vangen.

B
1

De jongste speler begint. Daarna wordt er met de

klok mee gespeeld. =

De speler pakt eerst 4 blokjes uit het zakje. 6 . r

Dan mag hij deze blokjes op de vissen in dezelfde kleur leggen in Beperkingsfiche . .
v

de 3 velden van de aanvalszone waar zijn babyhaai-pion staat.

Maar om de gepakte blokjes neer te kunnen leggen, moet de
speler rekening houden met de beperking van deze aanvalszone.

De speler moet 2 blokjes naar De speler geeft al zijn groene
X Geen beperkingen. 2 keuze aan de papahaai geven. blokjes OF al zijn rode blokjes
aan de papahaai.
De speler geeft al zijn gele ./ Als een van de twee kleuren
Alle speers stelen om blokjes OF al zijn blauwe [ ontbreekt, moet hij de blokjes
1 beurten 1blokje van de ) N n
. ; lokjes aan de papahaai. in de andere kleur geven.
papahaai. De speler die aan blokj pap. .
0 [ 05 BT, Als een van de twee kleuren Als beide kleuren ontbreken,
/ ontbreekt, moet hij de gebeurt er niets.
- (] blokjes in de andere kleur
1 pe spkeler moet 1db|°kje haai geven. Als beide kleuren
ggsgneuze CEMCLREREEE ontbreken, gebeurt er niets.

De blokjes voor de papahaai moeten op het papahaai-bord worden geplaatst. Ze kunnen door de spelers worden teruggepakt: zie
‘Stelen van de papahaar'.

Als de blokjes niet neergelegd kunnen worden, worden ze aan de papahaai gegeven.

Wanneer de speler zijn blokjes heeft neergelegd, is zijn beurt voorbij en verplaatst hij zijn babyhaai-pion naar het volgende
genummerde veld.

De volgende speler is dan aan de beurt.

Stelen van de papahaai

Wanneer een speler alle vissen van dezelfde rij (horizontaal of
verticaal) heeft gevangen, kan hij proberen blokjes terug te pakken
van de papahaai.

Alle vissen van de rij
zijn gevangen.

21



De speler gooit met de dobbelsteen:

>4 Mis! De speler mag niets stelen. 2 De speler steelt 2 blokjes van de papahaai.
! 1 Alle spelers stelen om beurten 1 blokje van de / De speler steelt alle gele blokjes OF alle blauwe
papahaai. De speler die aan de beurt is begint. ( ] blokjes van de papahaai.

1 De speler steelt 1 blokje van de papahaai.

® De speler steelt alle groene blokjes OF alle rode
/. blokjes van de papahaai.

NB:

+ De van de papahaai teruggepakte blokjes kunnen op elk veld van het bord worden geplaatst, ongeacht de aanvalszone, maar wel
op de juiste kleur.

« Als een speler tijdens dezelfde beurt 2 rijen volmaakt, mag hij maar één poging wagen om blokjes terug te pakken van de papahaai.

» Als een speler tijdens de beurt van een tegenstander eenrij volmaakt, mag hij proberen om blokjes terug te pakken van de papahaai.

De 7e beurt

Voor zijn 7e en laatste beurt mag de speler een zone 7 kiezen.
Hier plaatst hij dan zijn babyhaai-pion en bepaalt hij ook zijn
laatste aanvalszone. Er hoeft nu geen rekening te worden
gehouden met de beperking.

Het spel is afgelopen zodra alle spelers 7 keer aan de beurt zijn geweest.
De punten worden dan geteld:

« Elk vol veld levert 1 punt op.
« Elke rij van 3 velden (horizontaal of verticaal) die helemaal vol is, levert 2 punten op.
» Lege of niet helemaal volle velden leveren geen punten op.

De speler met de meeste punten wint het spel en wordt het meest geduchte roofdier van de oceanen (na de papahaai natuurlijk!).

Bij gelijkspel zijn er meerdere winnaars.

—>  Voorbeeld: De speler heeft hier 5 punten:
3 velden zijn vol (= 3 punten) + 1rij van
3 velden is compleet (= 2 extra punten).

Een spel van Flavien Dauphin.
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) 7-994r (7) 2till 4 spelare (D15 min  Spelregler

4 spelplattor, 4 uppsattningar med 6 begrdnsningsbrickor, 4 bebishajpjaser, 1 pappa-haj-spelplatta, 1 tarning, 120 fiskkuber
och en tygpase.

Spelarna har 7 spelrundor pa sig att fylla sin fiskeplatta med s manga fiskkuber som mgjligt. Under varje spelrunda
fiskar spelarna 4 fiskar, men beroende pa begransningarna far de inte spara alla och vissa fiskar maste ges till pappa haj. Om en spelare
lyckas fylla en rad med fiskar pa sin spelplatta, kan hen férséka att fa tilloaka fiskar fran pappa haj. Endast kompletta rutor ger poéng.

Fylla s manga rutor som méjligt.

Bebishajspelpjas

Varje spelare valjer en platta och tar en
bebishajspelpjds och motsvarande uppsattning med 6
begradnsningsbrickor. Hen |dgger spelplattan framfor sig och
placerar slumpmadssigt ut de 6 begrdnsningsbrickorna i rutorna
numrerade fran 1 till 6. Spelaren placerar sin bebishajpjés pa
rutal.

Begréansningsbrickor

De 120 fiskkuberna stoppas i tygpasen och placeras mellan Pappa-haj-
spelarna. Pappa-haj-spelplattan och tarningen placeras bredvid. spelplatta
Fiskezoner

Spelarnas plattor representerar deras fiskezon och alla fiskar som
de kan fanga.
Denna fiskezon &r indelad i flera anfallszoner numrerade fran1till 7.

Anfallszon 2
Anfallszon 1

« 3 falt med 3 lodrata rutor: zon 1, 2 och 3.

- 3 félt med 3 vagréta rutor: zon 4, 5 och 6.

+1falt med 3 extra rutor som véljs i slutet av en runda:
zon 7.

Anfallszon 4

Anfallszon 5

Varje spelrunda motsvarar 1anfallszon.
Anfallszon 6

Till exempel: under den 1:a spelrundan kan bebishajarna fiska
i anfallszon 1.

Fiska en fisk
De férgade kuberna representerar fiskarna pa plattorna:

23



For att fanga en fisk placerar en spelare en fiskkub med samma farg som en av fiskarna pa hens platta.

Den yngsta spelaren bérjar och sedan spelar man
vidare medurs.

Nar det ar en spelares tur bdrjar hen med att plocka 4 kuber R el

fran pasen. 6 r

Spelaren kan placera de plockade kuberna pa fiskar, med samma Begrinsningsbricka . .

farg, i de tre rutorna i anfallszonen dar hens bebishajspelpjas

befinner sig. <«— Anfallszon 1

Men fér att placera de plockade kuberna maste spelaren
respektera anfallszonens begransningar:

Spelaren maste ge 2 valfria Spelaren far vélja mellan att

X Inga begransningar. 2 kuber till pappa haj. ./ ge bort alla sina grona kuber
® ELLER alla roda kuber till
. Spelaren far vélja mellan att pappa haj.
Al s_pelare,lturoch ge bort alla sina gula kuber Om hen saknar en av de tva
!1 ord.nmg, s starthl."ned CER ELLER alla blda kuber till fargerna maste hen ge bort
akotlva spelarep, stjal 1 kub pappa haj. allaiden andra fargen.
W20 g2igge el /. Om hen saknar en av de tva Om spelaren saknar bada
fargerna maste hen ge bort fargerna hander ingenting.
1 Spelaren maste gel valfri kub allaiden andra férgen.
till pappa haj. Om spelaren saknar bada

fargerna hander ingenting.

Kuberna som ges till pappa haj placeras ut pa pappa-haj-spelplattan. Spelarna kan ta tillbaka dem: se "Radna pappa haj".

Om det inte gar att placera ut kuberna, gar de till pappa haj.

Nar en spelare ar klar med att placera ut sina kuber, ar hens tur dver, hen flyttar sin bebishajspelpjas till ndsta numrerade ruta.
Och det dr ndsta spelares tur att spela.

Rana pappa haj

N&r en spelare har fangat alla fiskar i samma vagrata eller lodrata
rad kan hen férséka rana kuber fran pappa haj.

Alla fiskarna i raden har
fangats.
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Spelaren kastar tarningen:

X Miss! Spelaren far inget. 2 Spelaren stjil 2 kuber fran pappa haj.
! 1 Alla spelare, i tur och ordning, med start med den / Spelaren stjél alla qula kuber ELLER alla blaa kuber
aktiva spelaren, stjal 1 kub fran pappa haj. ( ]

fran pappa haj.

1 Spelaren stjél 1 kub fran pappa haj. ./ Spelaren stjal alla grona kuber ELLER alla réda
® kuber fran pappa haj.

oBS!

+ Kuberna som stjéls fran pappa haj far placeras i vilken ruta som helst pa plattan, utan att man behdver tanka pa vilken anfallszon,
men fargen maste respekteras.

+ Om en spelare lyckas fylla 2 rader under samma speltur, far hen bara férsdka rana pappa haj en gang.

+ Om en spelare lyckas fylla sin rad under en motspelares tur, far hen férséka att rana pappa haj.

7:e spelrundan

Under den 7:e spelrundan valjer spelaren vilken ruta som ska
vara den 7:e och placerar sin bebishajspelpjds dar och definierar
darmed sin sista anfallszon utan att hen behover félja de
kopplade begrédnsningarna.

Spelet ar slut nar alla spelare har spelat sin 7:e runda.
Nu rdknar man podngen:

« Varje ruta som ar helt ifylld ger 1 podng.
+ Varje falt med 3 rutor (vagréta eller lodréta) som &r helt ifyllt ger 2 extra poéng.
» De tomma rutorna eller ej helt ifyllda rutorna ger inga poang.

Spelaren som har flest podng vinner spelet och blir havets mest skréckinjagande rovdjur (efter pappa haj, sa klart!)

Om det &r lika, delas segern av de som har flest poang.

LN Exempel : Spelaren far 5 poédng: 3 rutor
dr fyllda (= 3 podng) +1falt &r komplett
(=2 extra podng).

Ett spel av Flavien Dauphin.
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m Spilleregler

() m”v ()

Indhold: 4 spilleplader, 4 seet med 6 forhindringsbrikker, 4 babyhaj-brikker, 1 farhaj-plade, 1terning, 120 fiskeklodser og 1 stofpose.

Farhajen lzerer sine unger at fiske. Hvem er bedst? | hver runde fanger de sma hajer 4 fisk hver, men de far ikke lov til at beholde
dem alle sammen. De skal hver isar sgrge for at tage de rigtige valg for at deekke sa mange felter pa pladen som muligt. Et nemt

og glubsk strategispil!

Spillets princip: Spillerne har 7 runder til at fa s mange fiskeklodser pa deres plade som muligt. | hver runde fanger de 4 fisk, men
afhaengigt af forhindringerne, far de ikke lov til at beholde dem alle sammen, og nogle skal gives til farhajen. Hvis det lykkes en spiller
at lave en linje med fisk pa sin plade, kan han eller hun forsgge at tage nogle af farens fisk. Ved spillets slutning er det kun felterne, som

er helt udfyldt, som giver point.

Spillets formal: At deekke s mange felter som muligt.

Forberedelse af spillet: Hver spiller veelger en plade og far en
babyhaj-brik samt det tilsvarende sat med 6 forhindringer. Han/
hun leegger pladen foran sig og placerer de 6 forhindringsbrikker
tilfeeldigt pa felterne, som er nummereret 1-6. Han/hun placerer
sin babyhaj pa felt nr. 1.

De 120 klodser laegges i posen, som placeres imellem spillerne.
Farhaj-pladen og terningen placeres ved siden af.

Fiskezonerne

Spillernes plader udger deres fiskezone og alle de fisk, de vil
kunne fange.

Denne zone er inddelt i forskellige angrebszoner med tallene 1-7.

» 3 raekker med 3 lodrette felter: zonerne 1, 2 og 3.

» 3 raekker med 3 vandrette felter: zonerne 4, 5 og 6.

» 1raekke med 3 ekstra felter, som velges ved spillets
slutning: zone 7.

Hver runde svarer til 1angrebszone.

For eksempel ma babyhajerne fiske i angrebszone 1i1. omgang.

Sadan fanger man en fisk
De farvede klodser reprasenterer fiskene pa pladerne:

#. _’-
o)

Ry

i!m 4

Babyhaj-brik

Forhindringsbrikker

Farhaj-plade

Angrebszone
nr. 2
Angrebszone
nr. 1

Angrebszone
nr. 4

Angrebszone
nr. 5

Angrebszone
nr. 6




Man fanger en fisk ved at placere en klods med samme farve pa den fisk pa pladen, man gnsker at fange.

Sadan foregar spillet: Den yngste spiller begynder, og der

spilles i urets retning.

Spilleren begynder omgangen ved at tage 4 klodser i posen. ‘
Han/hun kan placere klodserne pa fiskene pa de 3 felter i an-
grebszonen, som han/hendes babyhaj befinder sig i, sd l&nge

farverne respekteres.

Forhindringsbrik

Men for at kunne placere klodserne, skal spilleren respektere

forhindringen i denne angrebszone.

X Ingen forhindring

Alle spillerne stjaeler 1 klods
! 1 fra farhajen efter tur. Den
aktive spiller begynder.

1 Spilleren skal give 1klods
efter eget valg til farhajen.

Spilleren skal give 2 klodser
efter eget valg til farhajen.

o2

Spilleren giver efter eget
valg alle sine qule ELLER bla
klodser til farhajen.

Hvis man ikke har den ene

af de 2 farver, skal man give
klodserne i den anden farve.
Hvis man ikke har nogle af
farverne, sker der ikke noget.

{ «—— Angrebszone

/ nr. 1

Spilleren giver efter eget valg
alle sine grgnne ELLER rede
klodser til farhajen.

Hvis man ikke har den ene

af de 2 farver, skal man give
klodserne i den anden farve.
Hvis man ikke har nogle af
farverne, sker der ikke noget.

Klodserne, der afgives til farhajen, placeres pa farhajens plade. Man kan fa dem tilbage i forbindelse med reglen " Stja/ fra farhajen’.
Hvis klodserne ikke kan placeres, giver man dem til farhajen.
Nar spilleren er ferdig med at placere sine klodser, er hans/hendes tur slut. Han/hun flytter sin babyhaj-brik til det naste

nummererede felt.
Derefter er det naeste spillers tur.

Stjeel fra farhajen

Nar en spiller har fanget alle fiskene i en vandret eller lodret linje, ma
han eller hun forsgge at stjeele fisk fra farhajen.

Alle fiskene i linjen
er fanget.



Spilleren kaster terningen:

4 Desveerre! Spilleren stjaeler ikke noget. 2 Spilleren stjaeler 2 klodser fra farhajen.
! 1 Alle spillerne stjeeler 1klods fra farhajen. Den / Spilleren stjeeler alle sine gule ELLER bla klodser
aktive spiller begynder. ( ] fra farhajen.

Spill i Hiesls fire G, ® SpiIIerengivereftere.getvalhgaIIesinegr(anne
1 R S UL &)  ELLER rode klodser til farhajen.

NB:

- Klodserne, som er stjalet fra farhajen, kan laegges pa et hvilket som helst felt pa pladen, uafhangigt af angrebszonen, men dog med
respekt for farven.

« Hvis en spiller udfylder 2 linjer i samme tur, ma han/hun kun forsgge at stjale fra frahajen 1gang.

« Hvis en spiller feerdigger en linje, mens en anden spiller har turen, ma han/hun forsege at stjeele fra farhajen.

Den 7. runde

Nar det er 7. og sidste runde, placerer spilleren sin babyhaj-
brik pa felt nr. 7 efter eget valg og definerer saledes sin sidste
angrebszone uden hensyn til en tilsvarende forhindring.

Spillets slutning:

Spillet slutter, nar alle spillere er feerdige med den 7. runde.

S& teeller man point:

« Alle helt udfyldte felter giver 1 point.

» Hver reekke med 3 felter (vandret eller lodret), som er helt fyldt ud, giver 2 ekstra point.
» De tomme felter eller felter, som ikke er udfyldt, giver ingen point.

Spilleren, som har flest point, vinder spillet og bliver den farligste haj i havet (naest efter farhajen, selvfglgelig!).

Hvis 2 spillere star lige, deler de sejren.

—>  Eksempel: Spilleren far 5 point. 3
helt udfyldte felter (= 3 point) + en
feerdiggjort raekke (= 2 ekstra point).

Et spil af Flavien Dauphin.
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7-99 net

’?@?\ 2- 4 urpoka
() p

G 15 muH

MpaBuna nrpbi

4 vrpoBbIx nonsd, 4 Habopa 13 6 orpaHUUUTENbHBIX PuLeK, 4 GULIKM-aKyNeHKa, 1 UrpoBoe nose narbi-akysbl,

1 MrpanbHbIN KyouK, 120 Ky61KoB-pbI6 1 1 Melloyek U3 TKaHW.

Y NrpoKoB ecTb 7 XOA0B, YTOObI 3aMOSIHNTL MaKCMMaJiIbHOE KONMYECTBO KJIETOK Ha UTPOBOM Mosie Kybrkamu-pbibamm.
3a KaXpablii XOA OHU BbINABNMBAIOT 4 Pblbbl, HO OrpaHNYKTENbHbIE GULLKM HE NO3BONAIOT OCTaBUTb cebe Becb ynoB. YacTb npupeTca
oTAaTb nane-akyne. ECiv urpok coctaBun pag u3 pbib Ha CBOEM MoJie, OH MOXeT MOMbITaTbCs 0OTOOPaTh pbiby y Nanbl-akynbl. B KoHue

Urpbl 3a 3aN0JIHEHHbIE KNETKU 6yﬂyT HauucneHbl 6ansbl.
3aMnoHUTb HanbosbLee KONMYECTBO KIIETOK.

Kaxgblii urpok BblbMpaeT urposoe
none, 6eper QuLIKy-aKyneHKka 1 Habop U3 6 COOTBETCTBYIOLUX
orpaHuunTenbHbix ¢uiwek. OH KnageT none nepep cobon u
NPOV3BO/bHLIM 06Pa3oM NMomellaeT 6 OrpaHNYUTENbHBIX PULLEK
B KNleTKM C HoMepamu oT 1 Ao 6. Ha kneTky N21 nomellaeTca Takxe
duLLKa-aKyneHoK.

120 Ky61KoB-pbl6 KnaAyT B MELIOYeK U CTaBAT ero nocepefuHe
mexay urpokamu. irpoBoe none nanbl-akysnbl ¥ UTPOBO KYyOMK
pasmelLLaTca pAJoM.

30HbI pbiGanku

MrpoBoe none — 3To 30Ha pbIbGanKy WrpoKos,, rae oHu GyayT
NOBUTb PbIOY.
3Ta 30Ha pa3AeneHa Ha HeCKOJIbKO CEKTOPOB C HoMepamu oT 1 Ao 7.

« 3 pAaga u3 3 KNeTok no BepTukanu: cektopa 1,2 n 3.

« 3 pAga n3 3 KNeToK Mo ropusoHTanu: cektopa 4, 5un 6.

+ 1 BONONHUTENbHbIA PAJ U3 3 KNETOK, KOTOPbIN HYXHO byaeT
BbIOpaTb B KOHLIE UrPbl: CEKTOP 7.

Mpwn Kaxa0om xoae MOXHO UrpaTb TONbKO B 1 ceKTope.

Hanpumep: o epems 1-20 xoda akynsma mozym si08ume puiby 8

cekmope N°].

JloBnA pbi6bi

LiBeTHble KybUKY NpefcTaBnAT coboi pbidy:

29

OuwKa-aKyneHoK

OrpaHuumnTenbHble
buwkn

Wrposoe none
nanbl-aKynbl

CekTop
nosnwn N22
CekTop
noenn N21

CekTop nosnu
N4

CekTop nosnu
Ne5

CeKkTop nosnu
N26




YT06bI MoMMaThb Pbiby, HYXHO NOMECTUTb KYOVK TaKorO »Ke LiBETa Ha M306paeHne pblbbl, KOTOPYIO UFPOK XOUET NONMaTb, Ha UFPOBOM MOJe.

2 [
A

HaunHaeT cambii Mnagwunmn nrpok, 3atem ovepenb
nepexoauT No YacoBOW CTPesiKe.
B Hauane xopa Urpok focraet 4 KybumKa 13 MeLloyKa. 6
OH MOXeT MOMeCTUTb KyOMKWM COOTBETCTBYIOLEro LiBeTa Ha
KapTUHKM 3 KNETOK CEKTOPa, rAe HaXOAUTCA ero akysieHoK.

OrpaHuuntenbHas

bnwa <¢—— CekTop N1

Ho npexpe yem nomectutb KybmKu Ha KNeTKW, UTPOK JOMKEH /
CO6IOCTMN YCNIOBUE OFPaHNUNTENbHOW GULLKK STO 30HbI:

X

&

HeT orpaHuyeHunii.

Kaxfbli ITpoK no ouepeau,
HauMHasA C UrpoKa,
OCYLLeCTBAAOLLErO XOf,
KpageT ofiuH Ky6uK-pbiby

y Nanbl-aKyJsibl.

MIrpok gomkeH otaatb
1 Ky6uK Ha BbIGOp nane-akyre.

/e

VIrpok fiomkeH oTtaaTh
2 Kybuka Ha BblbOp nane-
aKyne.

Wrpok otpaeT Ha Bbibop Bce
cBOV XenTble Ky6uku UITN
BCE CBOU CMHWe KyOuKY nare-
akyne.

Ecnny urpoka HeTt Ky6uKoB
O[IHOTO U3 LIBETOB, OH OTAaeT
KyOUK pyroro userta.

Ecnuy nrpoka Het
COOTBETCTBYIOLMX LIBETOB,
HMYEro He MPOVCXOANT.

Mrpok otaaeT Ha Bbl6Op BCe
cBou 3eneHble Kyb6ukm AN
BCe CBOM KpacHble KYOUKM
nane-aky’sne.

Ecnuy urpoka HeT Ky61kos
OJIHOTO U3 LiBETOB, OH OTAaeT
Ky6uK Apyroro LiBeta.

Ecnny nrpoka Het
COOTBETCTBYIOLLIX LiBETOB,
HNYero He NPOMNCXOAUT.

Kybuku, oTAaaHHble Nane-akyne, KnagyTca Ha MrPOBOeE Nosie narbl-akysbl. IrpoKy cMoryT nonbiTaTbcA 3abpathb X Hasag: cM. «kKak ykpacme
pbIBy y nansi-akynol».

Ecnn Ky6l/IKVI HeKyAa NOCTaBUTb, UX HY>KHO OTAATb Nane-akyne.

Mocne paccTaHOBKYM KYOMKOB X0 UrPOKa 3aBepLUIAeTCs, 1 OH NepecTaBnsaeT GpULLIKY-aKyneHKa Ha ClieaytoLLyto KNeTKy ¢ Lndpoil.

Xop NepexofuT K CiefyoLemy UrpoKy.

Kak yKpacTb pbi6y y nanbl-akynbl

Korga WFPOK 3anoJiHAeT pr6OVI OfjHY TOpPWU3OHTaNbHYO WIN
BEPTUKaJIbHYIO NIMHUIO, OH MOXeT MonbIiTaTbCA YKPaCTb pbl6y y

nanbl-akynbl.
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Bce pbi6bl 3TO NMHUK
nomaHbl.



Urpok 6pocaeTt Ky6uKk:

X He nose3no! Hnuero Henb3a ykpacTb. 2 VIrpok KpageT 2 Ky6uKa y nanbl-aKysibl.
bRERUEC] Lo S @SBl AR € LIEeLE, Urpok kpageT Bce xenTble UIIN Bce cuHme Ky6ukn
! 1 ocywecTBnsAowlero xo, KpageT OANH Ky6uk-pbiby /Q y nanbi-akyJibl.

y manbi-aKyribl.

Nrpok KpapeT Bce 3eneHble WIWN Bce KpacHble

1l Vrpok KpageT 1 Ky6uK y nanbl-akysbl. KyBMKI Y Nanbl-akysbi.

NB:

+ KybrKku, KoTopble UrpoKy 3abpani y nanbl-akysbl, MOXHO CTaB/Tb Ha JIloOble KNEeTKU MOJA BHE 3aBUCMMOCTU OT CeKTOpa JI0B/N, HO
cobniogan useta.

+ Ecnvi nrpok 3anoniHAeT cpasy 2 IMHUM 33 OAVH XOA, OH MOXET MOMbITaTbCA YKPaCTb POy y Nanbl-aKysbl TOAbKO OAMH pas.

+ ECIM UrpoK 3amosiHAET IMHMI0 BO BPEMA XOfja OfHOTO 113 COMEPHMKOB, OH MOXKET MOMbITaTbCA YKPacTb Pblby y nanbi-akysibl.

7- xop

Bo BpemAa nocnegHero 7-ro xopa NrPoOK BbI6VIpaeT OflHY U3 KNEeTOK
N°7 n nomelyaeT Ha Hee GULLKY-aKyNeHKa, YToObl onpeaennTb
I'IOCHe,D,HVII?’I CEeKTOp 10BN, B KOTOPOM HEe 6y,qu OrpaHI/NeHI/II?I.

MapTua 3aBepLuaeTca, Korga Bce UrPOKM 3aBePLUVAN CBOW 7-11 XO4,.
3aTem Hy»HO nogcuymTaTb 6ansbi:

«3a KaXkyto MONTHOCTbIO 3aMOfIHEHHYIO KNeTKy HauncnaeTca 1 6ann.
+ 3@ KaXAbl MONHOCTbBIO 3aMONHEHHbIV PAJ U3 3 KNeToK (no rOpn3oHTann nnn BepTVIKaHVI) HaunCNAEeTCs NO 2 AONONHUTENbHbIX 6anna.
. nyCTbIe NNN He3aMnoJZIHEHHbIE KJTIETKN HE AaloT 6annos.

Bbll/lrprBaeT NTPOK, HaﬁpaBLUI/II;I Hanbonbluee KonMyecTBo 6asifioB: 3TO CaMblil OMACHbIV XULLHUK OKeaHa, He CUMTas, KOHEYHO, I'Ial'lbl-aKyﬂbI!

Ecnu nrpokn Habpanu oaMHaKoBoe KOMYecTBO 6asnioB, OHW pa3aensioT nobeay.

—>  [Ipumep: Nepok Habpan 5 6annos:
3 3anosiHeHHble Knemku (= 3 6anna)
+ 13anosiHeHHbIl ps0
(= 2 0onosIHUMesbHbIX 6asna).

ABTop urpbi: ®naBbeH flopeH.
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Fish'n shark

Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes

pequefias. Avvertenza. Piccole parti. Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing.

Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma deler. BHumaHue.
ManeHbkue yactu. Mpostdotroinon. Mikp& pépn.
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